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Abstrak: Penelitian ini dilatarbelakangi rendahnya kemampuan berbicara siswa 
kelas III Sekolah Dasar Negeri 39 Sungai Kakap. Keadaan ini disebabkan oleh 
guru yang memposisikan siswa sebagai penerima informasi pasif yakni guru 
menyampaikan materi pelajaran Bahasa Indonesia masih menggunakan metode 
ceramah. Dari itu, metode permainan pada penelitian ini dipergunakan untuk 
meningkatkan kemampuan berbicara siswa. Penelitian ini menggunakan metode 
penelitian deskriptif dan bentuk Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Adapun hasil 
penelitian ini antara lain: (1) perencanaan pembelajaran mengalami peningkatan 
sebesar 0,62 dari skor 3,19 pada perencanaan pembelajaran pertama menjadi skor 
3,81 pada perencanaan pembelajaran kedua; (2) penggunaan metode permainan 
meningkatkan aktivitas belajar siswa, dari sebelum dilakukan tindakan (prasiklus) 
dan setelah tindakan pertama (siklus I) dengan metode permainan aktivitas belajar 
siswa meningkat sebesar 35,14%, kemudian setelah dilakukan tindakan kedua 
(siklus II), aktivitas belajar siswa kembali meningkat sebesar 11,79%; (3) 
kemampuan guru dalam melaksanakan pembelajaran dengan metode permainan 
mengalami peningkatan sebesar 0,65 dari skor 3,24 yakni kategori baik pada 
siklus I menjadi skor 3,89 yakni kategori sangat baik pada siklus II; dan (4) 
penggunaan metode permainan dapat meningkatkan kemampuan berbicara siswa, 
dari prasiklus dan siklus I peningkatan sebesar 9,87 kemudian dari siklus I hingga 
siklus II terjadi peningkatan sebesar 7,96.  
 
Kata Kunci: Metode Permainan, Kemampuan Berbicara  
 
Abstrak: This research is based on the low-ability of speaking of third year 
students of Sekolah Dasar Negeri 39 Sungai Kakap. This situation is caused by 
the teacher that put student as passive information recipient,teacher still delivers 
material using lecturing technique. According to that, Game Method in this 
research is used. This research uses Descriptive Research and Class Action 
Research (CAR). Therefore the result are (1) Leason Plan increases for 0,62 from 
3,19 in the first and become 3,81 in the seconds (2) the using of game method 
increase student learning activity, from pre-treatment and after treatment I by 
learning activity game method to 35,14%, then after treatment II, students activity 
increase up to 11,79%; (3) Teacher Ability in implementing Lesson Plan by using 
Game Method increase 0,65, from  3,24 score for Good in treatment I becomes 
Very Good with  3,89 score in treatment II; dan (4) Using Game Method would 
increase student speaking ability, from pre-treatment and treatment I for 9,87 and 
from treatment I to treatment II for 7,96.  
 






ata pelajaran bahasa Indonesia merupakan satu di antara mata pelajaran 
yang  termasuk dalam kurikulum pendidikan. Bahasa Indonesia sebagai 
bahasa persatuan merupakan mata pelajaran wajib yang harus diajarkan mulai dari 
jenjang Sekolah Dasar (SD) hingga Perguruan Tinggi (PT). Mata pelajaran 
Bahasa Indonesia juga satu di antara mata pelajaran yang diujikan dalam ujian 
nasional mulai dari Sekolah Dasar  hingga Sekolah Menengah Atas (SMA). 
Survei telah dilakukan pada tanggal 3 April 2013 terhadap proses 
pembelajaran bahasa Indonesia di Sekolah Dasar Negeri 39 Sungai Kakap. 
Setelah melakukan survei tersebut, peneliti lanjutkan dengan melakukan observasi 
awal untuk mengetahui kondisi awal siswa kelas III Sekolah Dasar Negeri 39 
Sungai Kakap dalam pembelajaran Bahasa Indonesia. Observasi awal dilakukan 
pada tanggal 22 Juli 2013. Pada kegiatan observasi awal tersebut kemampuan 
berbicara siswa kelas III Sekolah Dasar Negeri 39 Sungai Kakap menujukkan 
kategori rendah pada materi menyusun kata yakni  nilai rata-rata siswa tercatat 
62,41. Nilai tersebut tentu sangat jauh dari harapan karena sebagian besar siswa 
belum mencapai kompetensi belajar yang diharapkan yakni ≥ 65, sebanyak 15 
siswa dari 29 siswa belum tuntas. 
Setelah dilakukan pengamatan lebih mendalam terhadap proses 
pembelajaran Bahasa Indonesia yang berlangsung di kelas  III Sekolah Dasar 
Negeri 39 Sungai Kakap, nilai rata-rata siswa yang rendah disebabkan guru masih 
mendominasi pembelajaran sehingga interaksi yang terjalin terkesan hanya satu 
arah yaitu dari guru ke siswa. Dalam hal ini, guru memposisikan siswa sebagai 
penerima informasi pasif. Proses komunikasi di kelas yang berlangsung yakni 
guru menyampaikan materi pelajaran dengan metode ceramah, siswa  hanya 
diminta mendengarkan penjelasan dari guru.  
Penggunaan metode pembelajaran merupakan bagian strategi 
pembelajaran dari guru. Strategi pembelajaran adalah langkah-langkah berupa 
kegiatan untuk memperbaiki kualitas pembelajaran. Penggunaan strategi yang 
baik tentu memberikan dampak pada tercapainya tujuan pembelajaran. Demikian 
halnya dengan guru mata pelajaran Bahasa Indonesia di kelas III Sekolah Dasar 
Negeri 39 Sungai Kakap perlu untuk merancang strategi baru dalam upaya 
meningkatkan kemampuan berbicara siswa.  
Metode pembelajaran yang dipergunakan oleh guru kelas III Sekolah 
Dasar Negeri 39 Sungai Kakap untuk meningkatkan kemampuan berbicara siswa  
ialah metode permainan. Metode permainan ini diarahkan pada permainan 
menyusun kata yakni sebuah permainan yang dirancang untuk siswa mampu 
menyusun kata dengan baik. Kegiatan permainan yang dilakukan sebanyak dua 
kali antara lain: siklus I dan siklus II. Peneliti merancang permainan ini dengan 
alasan bahwa satu di antara ciri anak berusia 7 sampai 10 tahun yakni senang 
bermain, dengan permainan siswa diharapkan dapat lebih menyenangi 
pembelajaran dan terlibat aktif di kelas.  
Peneliti bersama guru kolaborasi telah melakukan serangkaian tindakan 




Sungai Kakap dengan menggunakan metode permainan bahasa. Dengan tindakan 
ini ternyata dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam berbicara. Oleh karena 
itu, penelitian ini mengambil judul  “Penggunaan Metode Permainan Bahasa 
untuk Meningkatkan Kemampuan Berbicara pada Siswa Kelas III Sekolah Dasar 
Negeri 39 Sungai Kakap”. 
Berdasarkan latar belakang penelitian di atas, permasalahan umum 
penelitian ini ialah “Apakah dengan metode permainan bahasa dapat 
meningkatkan kemampuan berbicara pada pembelajaran Bahasa Indonesia di 
Kelas III Sekolah Dasar Negeri 39 Sungai Kakap?” Dari permasalahan umum 
tersebut, peneliti memfokuskan masalah sebagai berikut. 
1. Bagaimana perencanaan pembelajaran dengan metode permainan bahasa untuk 
meningkatkan kemampuan berbicara siswa dalam pembelajaran Bahasa 
Indonesia di kelas III Sekolah Dasar Negeri 39 Sungai Kakap? 
2. Bagaimana aktivitas belajar siswa dengan metode permainan bahasa untuk 
meningkatkan kemampuan berbicara siswa dalam pembelajaran Bahasa 
Indonesia di kelas III Sekolah Dasar Negeri 39 Sungai Kakap? 
3. Bagaimana kemampuan guru dalam melaksanakan pembelajaran dengan 
metode permainan bahasa untuk meningkatkan kemampuan berbicara siswa 
dalam pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas III Sekolah Dasar Negeri 39 
Sungai Kakap? 
4. Bagaimana hasil kemampuan berbicara siswa dengan menggunakan metode 
permainan bahasa dalam pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas III Sekolah 
Dasar Negeri 39 Sungai Kakap? 
Tujuan umum dari penelitian ini adalah mendeskripsikan penggunaan 
metode permainan bahasa untuk meningkatkan kemampuan berbicara pada 
pembelajaran Bahasa Indonesia di Kelas III Sekolah Dasar Negeri 39 Sungai 
Kakap. Adapun secara khusus, tujuan penelitian ini sebagai berikut. 
1. Mendeskripsikan perencanaan pembelajaran dengan metode permainan bahasa 
untuk meningkatkan kemampuan berbicara siswa dalam pembelajaran Bahasa 
Indonesia di kelas III Sekolah Dasar Negeri 39 Sungai Kakap. 
2. Mendeskripsikan aktivitas belajar siswa dengan metode permainan bahasa 
untuk meningkatkan kemampuan berbicara siswa dalam pembelajaran Bahasa 
Indonesia di kelas III Sekolah Dasar Negeri 39 Sungai Kakap. 
3. Mendeskripsikan kemampuan guru dalam melaksanakan pembelajaran dengan 
metode permainan bahasa untuk meningkatkan kemampuan berbicara siswa 
dalam pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas III Sekolah Dasar Negeri 39 
Sungai Kakap. 
4. Mendeskripsikan hasil kemampuan berbicara siswa dengan menggunakan 
metode permainan bahasa dalam pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas III 
Sekolah Dasar Negeri 39 Sungai Kakap. 
 
Pemahaman tentang istilah “belajar” dan “pembelajaran” sering kali terjadi 
kesalahan. Padahal kedua istilah tersebut sesungguhnya memiliki makna yang 
berbeda. Winataputra dan Rosita (1997:2), menyampaikan bahwa defenisi belajar 
memusatkan perhatian pada tiga hal sebagai berikut. 
1. Belajar harus mengikuti perubahan perilaku individu.  
 
 
2. Perubahan tersebut merupakan buah dari pengalaman.  
3. Perubahan itu terjadi pada individu yang mungkin.  
Menurut Mudjiono dan Dimyati (1999:7), “belajar merupakan tindakan 
dan perilaku siswa yang kompleks”. Sementara Hamdani (2011:22) berpendapat 
bahwa “proses belajar bukanlah kegiatan memindahkan pengetahuan dari guru 
kepada siswa, tetapi suatu kegiatan yang memungkinkan siswa merekonstruksi 
sendiri pengetahuannya sehingga mampu menggunakan pengetahuan tersebut 
dalam kehidupan sehari-hari”. 
Kegiatan belajar bisa terjadi tanpa pembelajaran, namun kegiatan 
pembelajaran sudah tentu termasuk kegiatan belajar. Hal ini disampaikan oleh 
Aunurrahman (2010:34), bahwa “belajar, mengajar dan pembelajaran menunjuk 
kepada aktivitas yang berbeda, namun keduanya bermuara pada tujuan yang 
sama”. Belajar mungkin saja terjadi tanpa pembelajaran, namun pengaruh 
aktivitas pembelajaran dalam belajar hasilnya lebih sering menguntungkan dan 
biasanya lebih mudah dinikmati. Mengajar diartikan sebagai suatu keadaan atau 
suatu aktivitas untuk menciptakan suatu situasi yang mampu mendorong siswa 
untuk belajar.  
Dari pemahaman belajar pembelajaran di atas, berikut dikemukakan ciri-
ciri pembelajaran menurut Sutikno (2009:35), antara lain: (a) memliki tujuan, 
yaitu untuk membentuk siswa dalam suatu perkembangan tertentu, (b) terdapat 
mekanisme, prosedur, langkah-langkah, metode dan teknik yang direncanakan 
dan didesain untuk mencapai tujuan yang telah ditetapkan, (c) fokus materi jelas, 
terarah dan terencana dengan baik, (d) adanya aktivitas siswa merupakan syarat 
mutlak bagi berlangsungnya kegiatan pembelajaran, (e) aktor guru yang cermat 
dan tepat, (e) terdapat pola aturan yang ditaati guru dan siswa dalam proporsi 
masing-masing, (f) limit waktu untuk mencapai tujuan pembelajaran, dan (g) 
evaluasi, baik evaluasi proses maupun evaluasi produk.  
Menurut Solchan T.W, dkk (2008:11.6), standar kompetensi mata 
pelajaran Bahasa Indonesia bersumber pada hakikat pembelajaran bahasa, yaitu 
belajar bahasa adalah komunikasi dan belajar, sastra belajar menghargai manusia 
dan nilai-nilai kemanusiaan. Adapun ruang lingkup pembelajaran Bahasa 
Indonesia di SD/MI berdasarkan Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan 
mencakup 4 aspek yaitu (1) mendengarkan, (2) berbicara, (3) membaca, dan (4) 
menulis.  
Mulyati, dkk (2009:1.10), mengatakan bahwa “Sehubungan dengan 
penggunaan bahasa, terdapat empat kemampuan dasar berbahasa, yaitu 
mendengarkan (menyimak), berbicara, membaca, dan menulis”. Dari empat 
kemampuan tersebut penelitian ini diarahkan pada kemampuan siswa berbicara. 
Berbicara berarti mengungkapkan pikiran secara jelas. Dengan menggungkapkan 
apa yang dipikirkan, seseorang dapat membuat orang lain yang diajak bicara 
mengerti apa yang ada dalam pikirannya. Kamus Besar Bahasa Indonesia 
(1996:144) “Berbicara adalah suatu berkata, bercakap, berbahasa atau melahirkan 
pendapat, dengan berbicara manusia dapat mengungkapkan ide, gagasan, perasaan 
kepada orang lain sehingga dapat melahirkan suatu intraksi”.  
 
 
Menurut Abbas (2006:85), untuk merumuskan langkah-langkah 
pembelajaran khususnya dalam pembelajaran Bahasa Indonesia, ada beberapa 
kriteria yang harus diperhatikan guru, yaitu: 
1. Materi relevan dengan kompetensi dasar, hasil belajar dan indikator. 
2. Memudahkan siswa memahami materi pembelajaran 
3. Mengembangkan butir-butir keterampilan proses 
4. Dapat mewujudkan pengalaman belajar yang telah dirancang 
5. Merangsang siswa untuk belajar 
6. Mengembangkan penampilan dan kreativitas siswa 
7. Tidak menuntut peralatan yang rumit dan mudah dilaksanakan 
8. Menciptakan suasana belajar mengajar yang menyenangkan 
Menurut Samosir (2013), kemampuan berbicara meliputi: berdiskusi, 
berpidato, wawancara, memberikan tanggapan, menyampaikan informasi, 
menceritakan suatu peristiwa, berbicara sastra dan berdialog. Subana dan Sunarti 
(2000:222), menyampaikan tentang enam hal yang harus diperhatikan untuk 
menilai kemampuan berbicara seseorang, antara lain. 
1. Lafal dan ucapan. 
2. Struktur kebahasaan. 
3. Kosakata, pilihan kata yang tepat sesuai dengan makna informasi yang 
akan disampaikan. 
4. Kefasihan, kemudahan, dan kecepatan berbicara. 
5. Isi dan topik pembicaraan, gagasan yang disampaikan, ide-ide yang 
dikemukakan dan alur pembicaraan. 
6. Pemahaman, menyangkut tingkat keberhasilan komunikasi 
menyangkut kekomunikatifan.  
Dari penjelasan ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa kemampuan 
berbicara merupakan kemampuan siswa dalam menyampaikan informasi, 
gagasan, ide, dan lain sebagainya. Pada penelitian ini, kemampuan berbicara 
siswa kelas III SD Negeri 39 Sungai Kakap diarahkan pada tiga indikator yakni 
(1) pengucapan secara jelas, (2) penggunaan intonasi yang tepat, dan (3) 
penyampaian urutan kata yang benar. 
Noor Latifah, (2008), menyatakan bahwa aktivitas siswa adalah 
keterlibatan siswa dalam bentuk sikap, pikiran, perhatian dan aktivitas dalam 
kegiatan pembelajaran guna menunjang keberhasilan proses belajar mengajar dan 
memperoleh manfaat dari kegiatan tersebut. Menurut Mulyono (2001:26), 
Aktivitas artinya “ kegiatan atau keaktifan”. Soemanto (1987: 107-110), 
menyatakan bahwa ada tiga faktor yang mempengaruhi aktivitas belajar, yaitu: 
faktor stimuli belajar, metode balajar, dan faktor individual. 
Metode permainan bahasa adalah suatu aktivitas untuk memperoleh suatu 
keterampilan tertentu dengan cara menggembirakan, di mana keterampilan yang 
diperoleh dalam permainan berupa keterampilan bahasa (Soeparno, 1998: 60). 
Menurut Hamdani (2011:281), “Metode permainan dapat digunakan untuk 
memberikan pengalaman menarik bagi siswa dalam memahami sesuatu konsep, 
menguatkan konsep yang telah dipahami, atau memecahkan masalah”. Lebih 
lanjut Hamdani (2011:281) mengatakan tentang manfaat metode permainan dalam 
pembelajaran sebagai berikut. 
 
 
“Metode ini bermanfaat karena dapat mengembangkan 
motivasi instrinsik, memberikan kesempatan untuk berlatih 
mengambil keputusan, dan mengembangkan emosi apabila 
siswa menang atau kalah, serta lebih menarik dan 
menyenangkan sehingga siswa mudah memahami bahan 
pelajaran yang disajikan”. 
Igrea Siswanto dan Sri Lestari (2012:47), menyatakan bahwa, ”Kreativitas 
anak juga semakin berkembang lewat permainan karena ide-ide originallah yang 
keluar dari pikiran anak-anak, walaupun kadang-kadang terasa abstrak bagi orang 
tua”. Hal ini menunjukan bahwa permainan akan membuat anak semakin kreatif. 
Tentu saja permainan akan membuat siswa senang jika diterapkan pada 
pembelajaran bahasa dan sastra Indonesia, karena dapat menumbuhkan kreativitas 
yang mereka miliki. 
Pemainan bahasa memungkinkan anak-anak untuk mengembangkan 
ketermapilan bahasa yang mereka miliki dengan cara yang menyenangkan. 
Permainan bahasa adalah suatu bentuk permainan yang sengaja dilakukan denga 
melibatkan unsur bahasa. Unsur bahasa yang digunakan untuk penelitian ini 
adalah unsur membaca. Menurut Ari Kusmiatun (2012), beberapa permainan 
bahasa yang dapat dimanfaatkan untuk pembelajaran bahasa sebagai berikut. 
1. Permainan bahasa menyimak, tujuan permainan ini adalah pengembangan 
keterampilan menyimak anak. Beberapa bentuknya antara lain: Dengar-
Ucap; dengar- Tiru; Dengar-Gaya; Pesan Berantai; Dengar Cerita; dsb. 
2. Permainan bahasa berbicara, tujuan permainan ini adalah pengembangan 
keterampilan berbicara anak untuk mengucapkan kata dan menyusun kalimat 
secara lebih tepat. Misalnya Aku minta, Aku tanya, Cerita berpasangan, 
Tebak aku, Main peran/sodiodrama. 
3. Permainan bahasa membaca , tujuan permainan ini adalah mengembangkan 
keterampilan membaca anak. Contohnya Tebak huruf; Pancing huruf; Aku 
tahu. 
4. Permainan bahasa menulis, tujuan permainan ini adalah pengembangan 
keterampilan menulis, tetapi masih sangat terbatas. Misalnya; Tebak Huruf, 
Cetak Huruf,dsb. 
Menurut Hasimi (2009), ada beberapa hal yang perlu diperhatikan dalam 
metode permainan antara lain (1) siapkan materi yang akan di sampaikan, (2) 
siapkan bahan ajar yang di butuhkan, dan (3) siapkan kata kunci yang akan 
dipertanyakan. Menurut Krangrang (2013), langkah-langkah yang harus 
diperhatikan dalam permainan Bahasa Indonesia adalah sebagai berikut. 
1. Menghubungkan topik pembelajaran yang akan disampaikan dengan 
model permainan yang cocok dengan empat materi keterampilan 
tersebut. 
2. Persiapkan model permainan itu dalam sebuah rancangan tertulis 
dengan memperhatikan bahan ajar, rincian kegiatan, alokasi waktu 
dan media yang akan digunakan. 
Secara lebih rinci, Asshofie (2011), menyampaikan langkah-langkah 
permainan dalam pembelajaran bahasa antara lain. 
1. Memahami kompetensi dasar dan menjabarkan dalam indikator. 
 
 
2. Menghubungkan topik pembelajaran yang akan disampaikan dengan 
model permainan yang cocok dengan empat materi keterampilan 
tersebut. 
3. Memilih teknik permainan yang sesuai dengan topik yang akan 
disampaikan. 
4. Menyiapkan rancangan tertulis dengan memperhatikan pemilihan 
bahan ajar, rincian kegiatan, alokasi waktu dan media yang akan 
digunakan. 
5. Melaksanakan pembelajaran dengan teknik bermain secara efektif dan 
efisien. 
Dari pendapat di atas, metode pembelajaran permainan menyusun kata 
pada penelitian ini perlu langkah-langkah pelaksanaan. Adapun langkah-langkah 
yang dilakukan antara lain. 
1. Membagi siswa menjadi beberapa kelompok. 
2. Satu kelompok terdiri dari 5 sampai dengan 6 orang siswa. 
3. Menjelaskan aturan main. 
4. Menentukan anggota kelompok yang bertugas sebagai pembaca jawaban.  
5. Memberikan penilaian terhadap jawaban siswa. 
6. Mendengarkan kesan dan pesan siswa selama mengikuti permainan 
menyusun kata. 
7. Penutup. 
Proses pembelajaran yang telah dilaksanakan perlu dievaluasi. Menurut 
Djiwandono (2008:10), “Secara umum evaluasi dalam penyelenggaraan 
pembelajaran dipahami sebagai suatu upaya pengumpulan informasi tentang 
penyelenggaraan pembelajaran sebagai dasar untuk pembuatan berbagai 
keputusan”. Evaluasi dapat dilakukan dengan mengetahui hasil belajar siswa.  
Menurut Sanjaya (2006:13), “Hasil belajar berkaitan dengan pencapaian 
dalam memperoleh kemampuan sesuai dengan tujuam khusus yang 
direncanakan”. Purwanto (2011:54) mengatakan bahwa “Hasil belajar adalah 
perubahan perilaku yang terjadi setelah mengikuti proses belajar mengajar sesuai 
dengan tujuan pendidikan”. Capaian kemampuan dan pengetahuan siswa yang 
diperoleh siswa setelah mengikuti proses belajar mengajar lebih jelas disampaikan 
oleh Suprijono (2009: 5), yang menyampaikan bahwa “Hasil belajar adalah pola-
pola perbuatan, nilai-nilai, pengertian-pengertian, sikap-sikap, apresiasi dan 
kemampuan”. 
Penilaian hasil belajar dalam penelitian ini dilaksanakan oleh guru. Hal ini 
senada dengan pendapat Rusman (2011:13), yakni “Penilaian dilakukan oleh guru 
terhadap hasil pembelajaran untuk mengukur tingkat pencapaian kompetensi 
peserta didik, serta digunakan sebagai bahan penyusunan laporan kemajuan hasil 
belajar, dan memperbaiki proses pembelajaran”. Kondisi yang terjadi saat ini, 
guru dalam melihat hasil belajar melalui tiga klasifikasi yakni kognitif, 
psikomotorik, dan afektif. Bloom (dalam Kurniawan, 2011:13), menyampaikan 
bahwa “Hasil belajar peserta didik dapat diklasifikasi ke dalam tiga golongan 
yaitu kognifit, afektif, dan psikomotorik”.  
Hasil belajar dalam penelitian ini yakni kemampuan berbicara siswa kelas 
III SD Negeri 39 Sungai Kakap. Penilaian kemampuan siswa berbicara ini melalui 
 
 
tiga indikator siswa dapat berbicara dengan jelas di depan kelas, siswa dapat 
menggunakan intonasi yang baik ketika berbicara di depan kelas, dan siswa dapat 




Penelitian ini menggunakan metode deskriptif. Menurut Sukardi 
(2011:157), “Penelitian deskriptif pada umumnya dilakukan dengan tujuan utama, 
yaitu menggambarkan secara sistematis fakta dan karakteristik objek atau subjek 
yang diteliti secara tepat”. Bentuk penelitian ini ialah penelitian tindakan. 
Menurut Masyhuri dan Zainudin (2009:42), “Pengertian action research disebut 
juga applied research adalah penelitian untuk mengembangkan keterampilan-
keterampilan baru atau cara pendekatan baru untuk memecahkan masalah di dunia 
kerja atau di dunia terapan yang lain”. 
Penelitian tindakan ini lebih diarahkan pada Penelitian Tindakan Kelas 
yang disingkat dengan PTK. Dari pendapat ahli yang disampaikan oleh 
Kusnandar (2008), PTK adalah satu di antara penelitian yang dilakukan oleh guru 
di dalam kelas yang mana merupakan suatu rangkaian refleksi dari masalah yang 
muncul kemudian berupaya untuk mengatasi masalah tersebut dengan melakukan 
kolaboratif dan partisipatif antara guru dan muridnya. Tujuan dari PTK ialah 
untuk mengembangkan keahlian mengajar dan memperbaiki kinerja sebagai guru 
sehingga kualitas pembelajaran dan hasil belajar siswa dapat meningkat. 
Setting penelitian ini di kelas III SD Negeri 39 Sungai Kakap. Pemilihan 
sekolah tersebut dengan alasan bahwa peneliti menemukan fenomena siswa 
kurang terampil dalam berbicara. Selain itu, peneliti juga pernah melakukan 
Praktik Pengenalan Lapangan (PPL) di sekolah tersebut sehingga mudah untuk 
menjangkau informasi yang diperlukan dalam penelitian. 
Menurut Satori dan Komariah (2010: 49), Subjek penelitian adalah benda, 
hal atau orang yang padanya melekat data tentang objek penelitian. Dari 
permasalahan penelitian, subjek dari penelitian ini ialah siswa kelas III SD Negeri 
39 Sungai Kakap sebagai pihak yang akan diberi tindakan dalam pembelajaran 
Bahasa Indonesia dengan model pembelajaran permainan menyusun kata.  
Dalam penelitian ini peneliti menggunakan dua teknik pengumpulan data 
yakni teknik observasi dan teknik rekaman video. Dari kedua teknik tersebut, alat 
pengumpul data yang dipergunakan yaitu panduan observasi dan kamera.  
Penelitian ini dilaksanakan sesuai dengan prosedur dalam penelitian 
tindakan. Prosedur tersebut tentu disesuaikan dengan kondisi lapangan sebagai 
tempat dilaksanakan penelitian. Menurut Madya (2011:58-66), ada empat proses 
dasar penelitian tindakan yaitu (1) penyusunan rencana, (2) tindakan, (3) 
observasi, dan (5) refleksi. 
Data yang diperoleh selama penelitian selanjutnya perlu untuk dianalisis. 
Analisis data dapat dilakukan melalui teknik yang dikembangkan oleh Miles dan 
Huberman (dalam Sugiyono, 2005: 91) yang mengatakan bahwa aktivitas analisis 
data antara laindata reduction, data display, dan conclusion drawing/verification.   
Data yang dianalisis dari penelitian ini antara lain (1) data aktivitas belajar 
siswa, (2) data kemampuan guru dalam merencanakan  tindakan dengan metode 
 
 
permainan, (3) data kemampuan guru dalam melaksanakan tindakan dengan 
metode permainan, dan (4) data kemampuan berbicara siswa kelas III Sekolah 
Dasar Negeri 39 Sungai Kakap. Ketika menganalisis aktivitas belajar siswa, 
analisis yang dipergunakan yaitu analisis presentase sebagai berikut. 
Presentase Aktivitas Belajar =
Jumlah Indikator yang Muncul
Jumlah Seluruh Siswa
𝑋 100% 
Kemudian, analisis data kemampuan guru dan data kemampuan berbicara 
siswa peneliti menggunakan analisis rata-rata (mean) sebagai berikut. 








Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang 
dilaksanakan di Sekolah Dasar Negeri 39 Sungai Kakap. PTK yang 
pelaksanaannya ialah kolaborasi antara guru kelas III Sekolah Dasar Negeri 39 
Sungai Kakap dengan peneliti. Peran guru mata pelajaran yakni pihak yang 
melaksanakan tindakan sesuai dengan apa yang telah direncanakan. Sementara itu, 
peran peneliti adalah mengamati proses pelaksanaan tindakan. Adapun pihak yang 
mendapat perlakuan tindakan yakni siswa kelas III yang berjumlah 29 orang. 
Tindakan dalam penelitian ini ialah penggunaan metode permainan bahasa. 
Penggunaan metode permainan yang dilakukan ternyata dapat meningkatkan 
kemampuan siswa dalam berbicara. 
Data hasil penelitian ini terdiri dari data aktivitas belajar siswa, data 
kemampuan guru menggunakan metode permainan bahasa, dan data kemampuan 
berbicara siswa. Aktivitas belajar siswa merupakan seluruh aktivitas siswa dalam 
mengikuti proses belajar mengajar di kelas mencakup aspek antara lain: (1) siswa 
yang aktif secara fisik (mengaktifkan panca indra siswa), (2)   siswa yang aktif 
secara mental (melibatkan intelektual yang dimiliki siswa), dan (3) siswa yang 
aktif secara emosional (melibatkan kejiwaan dan perasaan untuk aktif dalam 
proses belajar mengajar. Kemampuan guru menggunakan metode permainan 
bahasa  merupakan kinerja guru yang diukur dengan Instrumen Penilaian Kinerja 
Guru (IPKG) dalam pembelajaran. Kemudian kemampuan berbicara siswa 
merupakan kemampuan siswa dalam berbicara sebagai kompetensi yang harus 
dimiliki oleh siswa dalam pelajaran Bahasa Indonesia.  
Hasil penelitian ini terbagi menjadi tiga yaitu hasil pengamatan awal, hasil 
siklus I dan hasil siklus II. Hasil pengamatan awal merupakan hasil penelitian 
yang diperoleh sebelum dilaksanakannya tindakan. Hasil siklus I merupakan hasil 
penelitian ketika dilaksankannya tindakan pertama. Hasil siklus II merupakan 







1. Hasil Pengamatan Awal (Prasiklus) 
 
Prasiklus dilaksanakan pada hari senin tanggal 22 Juli 2013. Kegiatan 
prasiklus meliputi pengamatan terhadap pelaksanaan pembelajaran Bahasa 
Indonesia di kelas III Sekolah Dasar Negeri 39 Sungai Kakap  yang dilakukan 
oleh guru terhadap siswa. Pelaksanaan kegiatan pembelajaran ini kemudian 
peneliti lakukan pengamatan (observasi) dan diakhir pembelajaran siswa dites 
untuk mengetahui keterampilan awal siswa dalam berbicara. 
Persiapan pembelajaran yang dilakukan yakni peneliti mengunjungi 
Sekolah Dasar Negeri 39 Sungai Kakap untuk berkoordinasi dengan kepala 
sekolah bahwa peneliti akan melaksanakan penelitian di sekolah yang beliau 
pimpin. Dari itu, peneliti diarahkan untuk melaksanakan penelitian di kelas III. 
Setelah mendapatkan lokasi penelitian, peneliti melanjutkan koordinasi dengan 
guru kelas III dalam rangka menyampaikan maksud dan tujuan penelitian.  
Pelaksanaan pembelajaran dilakukan oleh guru kelas III Sekolah Dasar 
Negeri 39 Sungai Kakap. Guru membuka pelajaran dengan mengucapkan salam, 
lalu mengecek kehadiran siswa. Setelah itu, guru menyampaikan materi yang 
dijelaskan di depan kelas. Dalam menyampaikan materi, guru menggunakan 
metode ceramah yaitu materi dari awal sampai akhir disampaikan secara lisan 
oleh guru tanpa menggunakan media pembelajaran. Ketika menyampaikan materi 
siswa diberi kesempatan untuk bertanya apabila ada materi yang belum 
dimengerti.  
Menjelang akhir pembelajaran, guru bersama peneliti mengetes 
kemampuan awal berbicara siswa. Tes awal yang diberikan yaitu siswa 
menyampaikan pendapatnya di depan kelas tentang materi yang telah dibahas. 
Dari itu siswa dinilai kemampuan berbicaranya. Bersamaan dengan pelaksanaan 
pembelajaran yang dilakukan oleh guru, peneliti melakukan pengamatan terhadap 
aktivitas belajar siswa.  
Hasil aktivitas belajar siswa sebelum dilakukan tindakan dengan metode 
permainan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia sebagai berikut. 
1. Presentase aktivitas fisik siswa kelas III Sekolah Dasar Negeri 39 Sungai 
Kakap ialah 45,69%. 
2. Presentase aktivitas mental siswa kelas III Sekolah Dasar Negeri 39 Sungai 
Kakap ialah 9,48%. 
3. Presentase aktivitas emosional siswa kelas III Sekolah Dasar Negeri 39 Sungai 
Kakap ialah 40,53%. 
4. Secara keseluruhan, rata-rata aktivitas belajar siswa ialah 31,9%. Presentase 
tersebut menunjukkan bahwa aktivitas belajar siswa kelas III Sekolah Dasar 
Negeri 39 Sungai Kakap masih dikategorikan “kurang baik” karena sebagian 
besar siswa belum terlibat aktif dalam pembelajaran.  
Hasil rata-rata nilai kemampuan awal siswa dalam berbicara ialah 62,41. 
Kemudian,skor Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) untuk pelajaran Bahasa di 
Sekolah Dasar Negeri 39 Sungai Kakap yaitu 65. Namun, sebanyak 15 orang dari 
29 orang siswa memperoleh nilai di bawah 65. Jadi, siswa yang belum tuntas 
dalam kemampuan berbicara sebelum dilakukan tindakan dengan metode 
 
 
permainan ialah 15 orang, sementara siswa berjumlah 14 orang telah berhasil 
melewati KKM yang ditetapkan. 
 
2. Hasil Penelitian Siklus I 
 
Tahap pertama dalam menerapkan tindakan metode permainan yang 
dilakukan ialah membuat perencanaan. Perencanaan yang dibuat ini sebagai 
pedoman bagi guru untuk melaksanakan tindakan. Perencanaan siklus I yang telah 
dibuat kemudian dilakukan penilaian. Dalam menilai ada indikator komponen 
rencana pembelajaran yang diperhatikan antara lain: perumusan tujuan 
pembelajaran, pemilihan dan pengorganisasian materi ajar, pemilihan sumber 
belajar/media pembelajaran, metode pembelajaran, dan penilaian hasil belajar.  
Hasil rata-rata skor kemampuan guru membuat perencanaan dengan 
metode permainan pada siklus I ialah 3,19. Angka tersebut menunjukkan pada 
kategori “baik”. Dengan skor ini menunjukkan bahwa perencanaan yang dibuat 
telah siap untuk dilaksanakan dalam pembelajaran.   
Pelaksanaan tindakan pertama ini terbagi menjadi dua pertemuan yakni 
pertemuan pertama pada tanggal 23 Juli 2013 dan pertemuan kedua pada tanggal 
24 Juli 2013. Pada pertemuan pertama, kegiatan pembelajaran diarahkan pada 
pelaksanaan metode permainan dalam pembelajaran. Sementara pertemuan kedua, 
kegiatan pembelajaran diarahkan pada tes kemampuan berbicara siswa. Jumlah 
siswa yang mengikuti rangkaian pembelajaran dengan tindakan pertama ini ialah 
29 orang. Ketika melaksanakan tindakan, guru mata pelajaran Bahasa Indonesia 
kelas III Sekolah Dasar Negeri 39 Sungai Kakap berpedoman dengan RPP yang 
telah dibuat.  
Dari pelaksanaan siklus I dinilai kemampuan guru dalam melaksanakan 
tindakan pertama dengan metode permainan. Adapun hasil rata-rata skor 
kemampuan guru melaksanakan tindakan pertama dengan metode permainan ialah 
3,24. Angka tersebut menunjukkan pada kategori “baik”.  
Hasil aktivitas belajar siswa selama mendapat perlakuan tindakan pertama 
dengan metode permainan sebagai berikut. 
1) Presentase aktivitas fisik siswa pada siklus I yaitu 67,24%. Ketika kondisi awal 
sebelum dilakukan tindakan, aktivitas fisik siswa tercatat 45,69%. Jadi, dari 
kondisi sebelum tindakan hingga tindakan pertama telah terjadi peningkatan 
aktivitas fisik siswa sebesar 21,55%. 
2) Presentase aktivitas mental siswa pada siklus I yaitu 36,2%. Ketika kondisi 
awal sebelum dilakukan tindakan, aktivitas mental siswa tercatat 9,48%. Jadi, 
dari kondisi sebelum tindakan hingga tindakan pertama telah terjadi 
peningkatan aktivitas mental siswa sebesar 26,72%. 
3) Presentase aktivitas emosional siswa pada siklus I yaitu 70,69%. Ketika 
kondisi awal sebelum dilakukan tindakan, aktivitas emosional siswa tercatat 
40,52%. Jadi, dari kondisi sebelum tindakan hingga tindakan pertama telah 
terjadi peningkatan aktivitas emosional siswa sebesar 30,17%. 
4) Secara keseluruhan, rata-rata aktivitas belajar siswa pada siklus I yaitu 67,04%. 
Presentase tersebut menunjukkan bahwa aktivitas belajar siswa kelas III 
Sekolah Dasar Negeri 39 Sungai Kakap dalam kategori “cukup baik”. Ketika 
 
 
kondisi awal sebelum dilakukan tindakan, rata-rata aktivitas belajar siswa 
tercatat 31,9%. Jadi, dari kondisi awal sebelum tindakan hingga tindakan 
pertama telah terjadi peningkatan aktivitas belajar siswa sebesar 35,14%. 
Hasil rata-rata nilai kemampuan berbicara setelah dilakukan tindakan 
pertama dengan metode permainan ialah 72,28. Sebelum dilakukan tindakan, rata-
rata kemampuan berbicara siswa yaitu 62,41. Dengan demikian, telah terjadi 
peningkatan kemampuan berbicara siswa dari kondisi awal hingga tindakan 
pertama sebesar 9,87 atau 15,82%.  
Berikutnya, ketuntasan siswa yaitu sebanyak 23 orang dari 29 orang siswa 
memperoleh nilai ≥ 65. Jadi, siswa yang belum tuntas dalam kemampuan 
berbicara setelah tindakan pertama dengan metode permainan tercatat hanya 6 
orang, sementara siswa lainnya telah berhasil melewati KKM yang ditetapkan. 
 
3. Hasil Penelitian Siklus II 
 
Sebelum melaksanakan tindakan kedua dengan metode permainan, peneliti 
bersama guru mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas III Sekolah Dasar Negeri 39 
Sungai Kakap telah membuat perencanaan. Perencanaan dibuat sebagai pedoman 
bagi guru dalam melaksanakan tindakan. Perencanaan yang telah berhasil dibuat 
pada siklus II ini selanjutnya dilakukan penilaian. Hasil rata-rata skor kemampuan 
guru melaksanakan tindakan kedua dengan metode permainan ialah 3,81. Angka 
tersebut menunjukkan pada kategori “baik sekali”. Dengan kemampuan 
merancang pembelajaran ini diharapkan guru dapat melaksanakan pembelajaran 
Bahasa Indonesia dengan metode permainan menjadi lebih baik dari sebelumnya. 
Pelaksanaan tindakan kedua yakni sebanyak 2 kali pertemuan. Pertemuan 
pertama dilaksanakan pada tanggal 30 Juli 2013, sementara pertemuan kedua 
dilaksanakan pada tanggal 31 Juli 2013. Hasil rata-rata skor kemampuan guru 
melaksanakan tindakan kedua dengan metode permainan ialah 3,89. Angka 
tersebut menunjukkan pada kategori “baik sekali”.  Kemudian, hasil aktivitas 
belajar siswa mendapat perlakuan tindakan kedua dengan metode permainan 
sebagai berikut. 
1) Presentase aktivitas fisik siswa pada siklus II yaitu 68,97%. Ketika siklus I, 
aktivitas fisik siswa tercatat 67,24%. Jadi, dari kondisi sebelum tindakan 
hingga tindakan pertama telah terjadi peningkatan aktivitas fisik siswa sebesar 
1,73%. 
2) Presentase aktivitas mental siswa pada siklus II yaitu 74,41%. Ketika siklus, 
aktivitas mental siswa tercatat 36,2%. Jadi, dari kondisi sebelum tindakan 
hingga tindakan pertama telah terjadi peningkatan aktivitas mental siswa 
sebesar 38,21%. 
3) Presentase aktivitas emosional siswa pada siklus II yaitu 93,12%. Ketika siklus 
II, aktivitas emosional siswa tercatat 70,69%. Jadi, dari kondisi sebelum 
tindakan hingga tindakan pertama telah terjadi peningkatan aktivitas emosional 
siswa sebesar 22,43%. 
4) Secara keseluruhan, rata-rata aktivitas belajar siswa pada siklus II yaitu 
78,83%. Presentase tersebut menunjukkan bahwa aktivitas belajar siswa kelas 
III Sekolah Dasar Negeri 39 Sungai Kakap dalam kategori “baik”. Ketika 
 
 
siklus I, rata-rata aktivitas belajar siswa tercatat 67,04%. Jadi, dari tindakan 
pertama hingga tindakan kedua telah terjadi peningkatan aktivitas belajar siswa 
sebesar 11,79%. 
Hasil rata-rata nilai kemampuan berbicara setelah dilakukan tindakan 
kedua dengan metode permainan bahasa ialah 80,24. Ketika dilaksanakan 
tindakan pertama, rata-rata kemampuan berbicara siswa yaitu 72,28. Dengan 
demikian, telah terjadi peningkatan kemampuan berbicara siswa dari kondisi awal 
hingga tindakan kedua sebesar 7,96 atau 11,01%.  
Berikutnya, ketuntasan siswa yaitu 29 orang siswa memperoleh nilai ≥ 65. 
Jadi, seluruh siswa kelas III Sekolah Dasar Negeri 39 Sungai Kakap telah berhasil 
melewati KKM yang ditetapkan setelah medapat perlakuaan tindakan kedua 
dengan metode permainan.  
 
Pembahasan Hasil Penelitian 
 
Penelitian ini merupakan upaya untuk meningkatkan kemampuan 
berbicara siswa di kelas III Sekolah Dasar Negeri 39 Sungai Kakap. Solchan T.W, 
dkk (2008:4.19), memberikan gambaran tentang kemampuan berbicara siswa 
sebagai berikut. 
Kemampuan berbicara seperti mengungkapkan gagasan dan 
perasaan, menyampaikan sambutan, dialog, pesan, pengalaman, 
suatu proses, menceritakan diri sendiri, teman, keluarga, masyarakat, 
benda, tanaman, binatang, gambar tunggal, gambar seri, kegiatan 
sehari-hari, peristiwa tokoh, kesukaan/ketidaksukaan, kegemaran, 
peraturan, tata tertib, petunjuk, dan laporan, serta mengapresiasi dan 
kerekspresi sastra melalui kegiatan melisankan hasil sastra berupa 
dongeng, cerita anak-anak, cerita rakyat, cerita binatang, puisi anak, 
syair lagu, pantun, dan drama anak. 
Pada penelitian ini, kemampuan berbicara siswa kelas III SD Negeri 39 
Sungai Kakap diarahkan pada tiga indikator yakni (1) pengucapan secara jelas, (2) 
penggunaan intonasi yang tepat, dan (3) penyampaian urutan kata yang benar. 
Dengan indikator tersebut, guru melakukan penilaian untuk mengukur 
kemampuan berbicara siswa. 
Upaya untuk meningkatkan kemampuan berbicara siswa dilakukan oleh 
guru dengan melakukan serangkaian tindakan menggunakan metode 
permainan.Menurut Hamdani (2011:281), “metode permainan dapat digunakan 
untuk memberikan pengalaman menarik bagi siswa dalam memahami sesuatu 
konsep, menguatkan konsep yang telah dipahami, atau memecahkan masalah”. 
Lebih lanjut Hamdani (2011:281), mengatakan tentang manfaat metode 
permainan dalam pembelajaran sebagai berikut. 
Metode ini bermanfaat karena dapat mengembangkan motivasi 
instrinsik, memberikan kesempatan untuk berlatih mengambil 
keputusan, dan mengembangkan emosi apabila siswa menang atau 
kalah, serta lebih menarik dan menyenangkan sehingga siswa mudah 
memahami bahan pelajaran yang disajikan. 
 
 
Metode permainan yang digunakan untuk penelitian ini dilaksanakan agar 
siswa lebih termotivasi mengikuti pelajaran, mendorong rasa keingintahuan siswa, 
mengoptimalkan kemampuan siswa dalam berbicara dengan tantangan yang ada 
dalam permainan, dan mendorong potensi siswa atas ketertarikannya dengan 
permainan yang dilakukan. Adapun metode permainan yang telah dilakukan 
sebagai berikut. 
1) Siswa dibagi menjadi beberapa kelompok. Dalam 1 kelompok terdiri dari 5 – 6 
orang. Jumlah siswa kelas III Sekolah Dasar Negeri 39 Sungai Kakap yakni 29 
orang. Dari itu, kelompok yang berhasil dibentuk sebanyak 6 kelompok. 
2) Guru menyampaikan aturan permainan. Aturan permainan yang harus 
dilakukan yaitu setiap kelompok mendapatkan soal yang terdapat di dalam 
amplop. Dari soal tersebut, setiap kelompok ditugaskan untuk menyusun kata-
kata acak menjadi kalimat yang benar. Setiap soal yang benar akan 
memperoleh nilai 10. Pemenang permainan adalah kelompok yang berhasil 
memperoleh nilai tertinggi dan menyelesaikan tugas dengan waktu tercepat. 
3) Pelaksanaan permainan. Setiap siklus, permainan yang dilakukan selama 30 
menit.  
4) Pelaksanaan tes untuk mengukur kemampuan berbicara siswa setelah 
dilakukan tindakan dengan metode permainan. 
Dari serangkaian penelitian itu, peneliti kemudian melakukan pembahasan 
atas hasil penelitian yang diperoleh.Serangkaian tindakan menggunakan metode 
permainan yang telah dilakukan ternyata memberikan dampak positif terhadap 
perencanaan pembelajaran, peningkatan aktivitas belajar siswa, kemampuan guru 
melaksanakan tindakan dan kemampuan berbicara siswa.  
 
1. Tahap Perencanaan Pembelajaran 
 
Sutikno (2009:32), menyampaikan tentang inti dari pembelajaran yang 
dilakukan oleh guru (pendidik) sebagai berikut. 
Inti dari pembelajaran adalah segala upaya yang dilakukan oleh guru 
(pendidik) agar terjadi proses belajar pada diri siswa. Di dalam 
pembelajaran, ada kegiatan memilih, menetapkan dan 
mengembangkan metode untuk mencapai hasil pembelajaran yang 
diinginkan. Pembelajaran lebih menekankan pada cara-cara untuk 
mencapai tujuan dan berkaitan bagaimana cara mengorganisasikan 
materi pelajaran, menyampaikan materi pelajaran, dan mengelola 
pembelajaran.  
Dari pendapat ini, pembelajaran merupakan suatu pengelolaan kegiatan 
pembelajaran yang dilakukan oleh guru meliputi memilih, menetapkan, dan 
mengembangkan metode untuk mencapai hasil pembelajaran yang diinginkan. 
Pengelolaan yang dimaksud dapat dipahami bahwa guru merencanakan kegiatan 
pembelajaran, kemudian melaksanakan kegiatan pembelajaran yang telah 
direncanakan, setelah itu mengevaluasi kegiatan pembelajaran yang telah 
dilakukan. 
Satu di antara pengelolaan kegiatan pembelajaran yang dilakukan oleh 
guru yaitu perencanaan pembelajaran. Perencanaan pembelajaran merupakan 
 
 
upaya yang dilakukan oleh seorang guru dalam menentukan perumusan tujuan 
pembelajaran, pemilihan dan pengorganisasian materi ajar, pemilihan sumber 
belajar/ media pembelajaran, metode pembelajaran, dan penilaian hasil belajar. 
Perencanaan pembelajaran yang dibuat oleh guru berbentuk Rencana Pelaksanaan 
Pembelajaran (RPP). 
Kegiatan perencanaan pembelajaran yang dilakukan pada penelitian ini 
sebagai berikut. 
1) Peneliti bersama denganguru mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas III 
Sekolah Dasar Negeri 39 Sungai Kakap melakukan diskusi tentang gambaran 
umum metode permainan yang akan dilaksanakan. Diskusi juga dilakukan 
untuk membahas tentang tindakan-tindakan yang telah dilakukan oleh guru 
selama melaksanakan metode permainan. 
2) Peneliti bersama guru mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas III Sekolah 
dasar Negeri 39 Sungai Kakap membuat Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 
(RPP) dengan metode permainan.  
3) Menyiapkan materi pokok yang akan disampaikan dalam pembelajaran 
Bahasa Indonesia yaitu “menjelaskan urutan menyampul buku” dan “cara 
membuat kupu-kupu dari kain fanel”. 
4) Menyiapkan media gambar yang akan dipergunakan dalam metode 
permainan. 
5) Menyiapkan media amplop yang berisi kartu kata sebagai media yang 
dipergunakan untuk melaksanakan metode permainan. 
6) Membuat lembar observasi untuk mengamati kemampuan guru melaksanakan 
pembelajaran dan aktivitas belajar siswa. 
7) Membuat lembar penilaian untuk mengukur kemampuan berbicara siswa.  
Pada tindakan pertama dengan metode permainan, perencanaan 
pembelajaran yang dibuat dengan skor 3,19 yakni kategori baik. Ketika tindakan 
kedua dengan metode permainan, perencanaan tindakan mengalami peningkatan 
sebesar 0,62menjadi skor 3,81 yakni kategori sangat baik. Jadi, perencanaan 
pembelajaran yang dibuat oleh guru kelas III Sekolah Dasar Negeri 39 Sungai 
Kakap mengalami peningkatan untuk melaksanakan tindakan dengan metode 
permainan. Dengan peningkatan perencanaan pembelajaran ini dapat membuat 
tujuan pembelajaran tercapai dengan lebih baik. 
 
2. Peningkatan Aktivitas Belajar Siswa 
 
Kelas yang aktif merupakan satu gambaran dari keberhasilan seorang guru 
dalam menyampaikan materi pelajaran. Kelas yang aktif ini dapat tergambarkan 
dari aktivitas belajar siswa selama di kelas. Aktivitas belajar ini lah yang 
kemudian menunjukkan apakah suasana belajar ini dapat diterima oleh siswa 
sehingga menunjang dalam proses belajar mengajar. Menurut Rousseau (dalam 
Sardiman, 2008:96) pengertian aktivitas belajar adalah sebagai berikut. 
Segala pengetahuan itu harus diperoleh dengan pengamatan sendiri, 
pengalaman sendiri, penyelidikan sendiri, dengan bekerja sendiri, 
dengan fasilitas yang diciptakan sendiri, baik secara rohani maupun 
 
 
teknis. Ini menunjukan setiap orang yang belajar harus aktif sendiri, 
tanpa ada aktivitas, maka proses belajar tidak mungkin terjadi. 
Dari pendapat tersebut, aktivitas belajar adalah keaktifan siswa dalam 
proses pembelajaran. Sebelum dilakukan tindakan, secara umum aktivitas belajar 
siswa kelas III Sekolah Dasar Negeri 39 Sungai Kakap tercatat hanya 39,1%. 
Kondisi ini menunjukkan bahwa sebagian besar siswa belum terlibat aktif dalam 
mengikuti kegiatan belajar mengajar. Kemudian, setelah tindakan pertama (siklus 
I) dengan metode permainan ternyata aktivitas belajar siswa menjadi 67,04%. 
Dengan demikian, telah terjadi peningkatan aktivitas belajar siswa dari keadaan 
sebelum dilakukan tindakan hingga setelah tindakan pertama sebesar 35,14%. 
Peningkatan aktivitas belajar siswa setelah dilakukan tindakan pertama 
menunjukkan bahwa siswa kelas III Sekolah Dasar Negeri 39 Sungai Kakap 
menerima dengan baik metode permainan yang diterapkan. Kemudian, penelitian 
dilanjutkan dengan tindakan kedua dengan metode permainan (siklus II). Setelah 
dilakukan tindakan kedua, secara umum aktivitas belajar siswa menjadi 78,83%. 
Dengan demikian, aktivitas belajar siswa kembali meningkat sebesar 11,79% dari 
setelah tindakan pertama ke setelah tindakan kedua.  
Kembali meningkatnya aktivitas belajar siswa kelas III Sekolah Dasar 
Negeri 39 Sungai Kakap merupakan bukti bahwa metode permainan berhasil 
diterapkan. Metode permainan cocok untuk diterapkan pada siswa kelas III karena 
permainan merupakan hal yang disenangi oleh anak-anak khususnya mereka yang 
duduk di kelas III. Kegiatan belajar mengajar dengan menggiring siswa belajar 
sambil bermain dapat berdampak positif terhadap aktivitas belajar. Peningkatan 
aktivitas belajar siswa terlihat pada tiga indikator pengamatan sebagai berikut. 
1) Aktivitas Fisik. Aktivitas fisik siswa sebelum dilakukan tindakan (prasiklus) 
tercatat 45,69%, lalu naik sebesar 21,55% menjadi 67,24% setelah dilakukan 
tindakan pertama dengan metode permainan (siklus I). Aktivitas fisik siswa 
kembali naik meskipun tidak signifikan 1,73% menjadi 68,97% setelah 
dilakukan tindakan kedua dengan metode permainan (siklus II).  
2) Aktivitas Mental. Aktivitas mental siswa sebelum dilakukan tindakan 
(prasiklus) tercatat 9,48%, lalu naik sebesar 26,72% menjadi 36,2% setelah 
dilakukan tindakan pertama dengan metode permainan (siklus I). Aktivitas 
mental kembali naik sebesar 38,21% menjadi 74,41% setelah dilakukan 
tindakan kedua dengan metode permainan (siklus II).  
3) Aktivitas Emosional. Aktivitas emosional siswa sebelum dilakukan tindakan 
(prasiklus) tercatat 40,52%, lalu naik sebesar 30,17% menjadi 70,69% setelah 
dilakukan tindakan pertama dengan metode permainan (siklus I). Aktivitas 
emosional kembali naik sebesar 22,43% menjadi 93,12% setelah dilakukan 
tindakan kedua dengan metode permainan (siklus II).  
Dari uraian per indikator aktivitas belajar siswa, dapat kita ketahui bahwa 
aktivitas emosional menjadi aktivitas yang tertinggi dilakukan oleh siswa kelas III 
Sekolah Dasar Negeri 39 Sungai Kakap yakni mencapai 93,12%. Hal ini 
ditunjukkan selama berlangusnya penelitian bahwa siswa sangat terlibat aktif 
dengan metode permainan yang diterapkan. Siswa pun sangat bersemangat 
mengikuti pelajaran dan tampak senang dengan materi yang disampaikan. Selain 







3. Peningkatan Guru Melaksanakan Metode Permainan Bahasa 
 
Seorang guru dituntut untuk mempunyai kemampuan dalam melaksanakan 
setiap metode pembelajaran yang telah dirancang. Pada penelitian ini metode 
pembelajaran yang dirancang ialah metode permainan. Oleh karena itu, guru  
kelas III Sekolah Dasar Negeri 39 Sungai Kakap dituntut untuk memiliki 
kemampuan yang baik dalam melaksanakan tindakan dengan metode permainan. 
Untuk mengetahui kemampuan guru dalam melaksanakan tindakan dengan 
metode permainan, peneliti telah melakukan pengamatan langsung terhadap guru 
kelas III Sekolah Dasar Negeri 39 Sungai Kakap ketika melaksanakan 
pembelajaran. Pengamatan dilakukan sebanyak dua kali yaitu ketika guru 
melaksanakan tindakan pertama  dengan metode permaianan (siklus I) dan 
tindakan kedua dengan metode permainan (siklus II). Dalam hal ini, peneliti 
dengan berpedoman Instrumen Penilaian Kinerja Guru (IPKG) memberikan 
skoring berdasarkan indikator yang ada untuk menilai kemampuan guru dalam 
melaksanakan pembelajaran dengan metode permainan. Adapun skor yang 
diberikanyaitu skor 4 untuk kriteria baik sekali, skor 3 untuk kriteria baik, skor 2 
untuk kriteria cukup, dan skor 1 untuk kriteria kurang. 
Pada pelaksanaan tindakan pertama dengan metode permainan, 
kemampuan guru melaksanakan tindakan dengan skor 3,24 yakni kategori baik. 
Ketika melaksanakan tindakan kedua dengan metode permainan, kemampuan 
guru melaksanakan tindakan mengalami peningkatan dengan skor 3,89 yakni 
kategori sangat baik. Jadi, kemampuan guru kelas III Sekolah Dasar Negeri 39 
Sungai Kakap mengalami peningkatan dalam melaksanakan tindakan dengan 
metode permainan. 
 
4. Peningkatan Kemampuan Berbicara Siswa  
 
Menurut Sanjaya (2006:13), “Hasil belajar berkaitan dengan pencapaian 
dalam memperoleh kemampuan sesuai dengan tujuan khusus yang 
direncanakan”.Purwanto (2011:54), yakni “hasil belajar adalah perubahan 
perilaku yang terjadi setelah mengikuti proses belajar mengajar sesuai dengan 
tujuan pendidikan”. Dengan demikian, hasil belajar dari penelitian ini adalah 
kemampuan berbicara siswa setelah dilaksanakannya penelitian tindakan. 
Pada penelitian ini, metode permainan yang dipergunakan untuk 
meningkatkan kemampuan berbicara siswa kelas III Sekolah Dasar Negeri 39 
Sungai Kakap. Kemampuan berbicara adalah kemampuan siswa kelas III Sekolah 
Dasar Negeri 39 Sungai Kakap dalam menyampaikan informasi, ide, dan 
gagasan.Untuk mengukur kemampuan berbicara siswa, peneliti telah melakukan 
tes kemampuan berbicara siswa pada saat prasiklus, siklus 1, dan siklus II. 
Ketika sebelum dilakukan tindakan yakni saat prasiklus kemampuan 
berbicara siswa kelas III Sekolah Dasar Negeri 39 Sungai Kakap rata-rata 62,41. 
 
 
Selain itu, siswa yang berhasil tuntas hanya 14 orang dan siswa yang tidak tuntas 
15 orang. Setelah dilakukan tindakan pertama yakni siklus I kemampuan 
berbicara siswa mengalami peningkatansebesar 9,87 menjadi  rata-rata 72,28, lalu 
siswa yang berhasil tuntas bertambah menjadi 23 orang dan siswa yang tidak 
tuntas berkurang menjadi 6 orang. Kemampuan siswa berbicara kembali 
meningkat sebesar 7,96 setelah dilakukan tindakan kedua yakni siklus II dengan 
rata-rata 80,24. Peningkatan ini tampak pula pada seluruh siswa yaitu 29 orang 
berhasil tuntas. Jadi, kemampuan berbicara siswa kelas III Sekolah Dasar Negeri 
39 Sungai Kakap telah terjadi peningkatan dari prasiklus, siklus I, dan siklus II. 
Berikut disajikan diagram peningkatan kemampuan berbicara siswa. 
Gambar 1.1 
Diagram Batang Peningkatan Kemampuan Berbicara Siswa 












Berdasarkan hasil penelitian yang telah diperoleh dari penelitian 
“Penggunaan Metode Permainan Bahasa untuk Meningkatkan Kemampuan 
Berbicara pada Siswa Kelas III Sekolah Dasar Negeri 39 Sungai Kakap” 
disimpulkan beberapa hal sebagai berikut. 
1. Perencanaan pembelajaran merupakan  upaya yang dilakukan oleh seorang 
guru dalam menentukan perumusan tujuan pembelajaran, pemilihan dan 
pengorganisasian materi ajar, pemilihan sumber belajar/ media pembelajaran, 

















dibuat berupa Rencana Pelaksanaan Pembelajaran I dan Rencana Pelaksanaan 
Pembelajaran II. Pada tindakan pertama dengan metode permainan bahasa, 
perencanaan pembelajaran yang dibuat dengan skor 3,19 yakni kategori baik. 
Ketika tindakan kedua dengan metode permainan bahasa, perencanaan 
pembelajaran mengalami peningkatan sebesar 0,62 menjadi skor 3,81 yakni 
kategori sangat baik. Jadi, perencanaan pembelajaran yang dibuat oleh guru 
kelas III Sekolah Dasar Negeri 39 Sungai Kakap mengalami peningkatan untuk 
melaksanakan tindakan dengan metode permainan bahasa. 
2. Aktivitas belajar siswa kelas III Sekolah Dasar Negeri 39 Sungai Kakap 
mengalami peningkatan selama dilaksanakannya tindakan dengan metode 
permainan bahasa yaitu sebelum dilakukan tindakan, secara umum aktivitas 
belajar siswa tercatat hanya 31,9%, setelah tindakan pertama (siklus I) dengan 
metode permainan bahasa aktivitas belajar siswa meningkat sebesar 35,14% 
menjadi 67,04%, dan setelah dilakukan tindakan kedua (siklus II), aktivitas 
belajar siswa kembali meningkat sebesar11,79%  menjadi 78,83%. 
3. Kemampuan guru melaksanakan pembelajaran dengan metode permainan 
bahasa juga mengalami peningkatan. Pada pelaksanaan tindakan pertama 
dengan metode permainan, kemampuan guru melaksanakan tindakan dengan 
skor 3,24 yakni kategori baik. Ketika melaksanakan tindakan kedua dengan 
metode permainan bahasa, kemampuan guru melaksanakan tindakan 
mengalami peningkatan dengan skor 3,89 yakni kategori sangat baik. 
Peningkatan kemampuan guru melaksanakan pembelajaran dengan metode 
permainan bahasa sebesar 0,65. 
4. Penggunaan metode permainan bahasa dapat meningkatkan kemampuan 
berbicara siswa kelas III Sekolah Dasar Negeri 39 Sungai Kakap. Pada saat 
prasiklus kemampuan berbicara siswa kelas III Sekolah Dasar Negeri 39 
Sungai Kakap rata-rata 62,41.Setelah dilakukan tindakan pertama yakni siklus 
I kemampuan berbicara siswa mengalami peningkatan sebesar 9,87 menjadi  
rata-rata 72,28. Kemampuan siswa berbicara kembali meningkat sebesar 7,96 




Berdasarkan kesimpulan yang telah dibuat, ada beberapa saran yang 
peniliti sampaikan sebagai tindak lanjut dari penelitian ini yakni sebagai berikut. 
1. Guru mata pelajaran bahasa Indonesia di tingkat Sekolah Dasar Kelas III 
dapat mempergunakan metode permainan bahasa sebagai alternatif dalam 
menunjang pembelajaran di kelas. 
2. Guru mata pelajaran Bahasa Indonesia di tingkat Sekolah Dasar hendaknya 
terus meningkatkan kemampuannya dalam merancang pembelajaran melalui 
media dan metode pembelajaran yang tepat untuk menunjang 
profesionalisme. 
3. Pihak sekolah hendaknya terus mendukung guru dan murid dalam rangka 
menciptakan proses pembelajaran yang efektif khususnya dalam hal guru 




4. Siswa hendaknya terus mendukung guru dalam kegiatan pembelajaran karena 
tanpa dukungan yang penuh dari siswa mustahil metode pembelajaran 
(seperti metode permainan) yang telah dirancang dapat terealisasi dengan 
baik. 
5. Penelitian dengan metode permainan bahasa dalam pembelajaran Bahasa 
Indonesia ini perlu untuk terus dikembangan dengan metode, teknik, dan 
bentuk penelitian yang berbeda. Tujuan dari pengembangan ini ialah agar 
diperoleh metode permainan bahasa yang paling baik dan tepat untuk 
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